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Meta-Ul

o Les services fournis par le bureau classique ne sont
plus suffisants

o Il convient dorenavant de prendre en charge:

L'emprunt; le pret et Iajcomposition de ressources
d'interaction;

La migration et la distribution des interfaces Homme-
Machine;

La plasticite des IHM avec ses services de negociation
et de transition.




Les donnees privees vont-elles etres
partagees?

Comment exprime-t-il que telle ou telle

information peut etre,communiquee?

Qu'advient-il du contenu de leur: travail
collaboratif lors du decouplage?

Dans un environnement compose de plusieurs
surfaces; quelles surfaces sont atteignables?

Quelle est Ia limite de I'espace d'affichage?




Dans le contexte de I'informatique
ambiante; I'utilisateur’peut interagir
avec plusieurs instruments et les
partager’avec d'autres utilisateurs:

Dynamiquement, le' Meta UI doit rendre
possible le couplage de n'importe quel
clavier avec n‘importe quelle souris.
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Critique

o« CAMELEON-RT est une decomposition fonctionnelle qui
couvre tous les aspects des DMP - UI.

o Il n'est pas une architecture de implementation et il laisse
libre/le choit de;styles de architectures.

» Cependant CAMELEON-RT; doit encore etre raffine et evalue
avec des experimentations futures.
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Le "Process Reference Framework "
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Le "Process Reference Framework™

Description Generale

- Modeles et cyclerde vie:

lles modeles fournissent laibase pour la generation et I'abstraction de code

meta-modeles;, dimensions cléside la plasticite
specifications d’entiré pourla phase de conception

modeles executables qui support I'adaptation.

- Couverture des Modeles

entités et taches manipulés par lUtilisateur
une cible (utilisateur, plate-forme, environnement)
adaptation lorsque la cible; change




Le "Process Reference Framework™

Le “Process Reference Framework™ dansila phase;de conception

- Réification et Translation

descriptions abstracts de haut niveau code executable

Vodele Interface Interface Interface
de taches Abstract Concrete Einale

transformation|d'une description pour une cible dans une
description pour une autre cible.




Le "Process Reference Framework™

-Intervention Humaine
Absence; d'outil: réification et translation peuvent etre’ realises manuellement:

- Decoration: exceptions pour les standards oulles defauts

- Factorisation: P
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- Specification du nom
et du type de |la tache.

- Speécification d’un
prologue et d'un
epilogue.

- Mettre en référence
les concepts qui
comprennent la tache
et /les saisir par
rapport a son niveau
d’'importance.
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ARTstudio: Modele d'Interface Concrete

Concrete Ul for PC and MAC

Concrete Ul for PDA

Ensemble de fonctions
de mapping:

- entre les zones de
travail et les surfaces
d'affichage

- entre les concepts et
les interacteurs

- entre le schéma de
navigation et les
interacteurs de
navigation.




Critique

/[ _e framework permet de Concevoir des, interiaces plastiquesie muiti
cibles.

o e "Plastic'Ul Snowilake!” possibilite une structuration claire des
difféerents contraintes qui doivent etre pris en compte dans la modelisation
des interfaces.

» Le "Process Reference Framework" n'a pas; ENcore reussi a resoudre le
probleme: de conception dinterfaces multi utilisateurs.

» L'ARfIstiudio n‘arrive pas a supporter la translation| et las decoration

» | _e'non support de la tramslation est incoherent avecison
nom (Adaptation through Reification andi Tiranslation Studio).




* Linformatigue ambiante presente de nouveaux challenges en termes, dinteraction
multi'surface / multi' instruments et de' plasticite.

» L esiservices oiferts par le bureaul classique ne permettent plus de garantir les
proprietés d'ergonomie habituellement appliquees.

o L'article 1 presente unimodele de architecture de reference qui peut etre utilise pour:
la comparaison et analyse des outils, deja existants ou encore pour le développement
de futures infrastructures pour Ul distribuees, migrantes: et plastigues.

o L'article 2 propese uni framework concepiuel guiraide au developpement: des
Interfaces plastigues: et multi cibles; soit en identifiant |a couveriure fionctionnel des
outilstcomme ARTSiudio, soit eninous aidant avee la conception de nouveaux outils.

» | es deux modeles présentes, sont déja une grande evolution vers les conceptions
des interfaces complexes, mais: il'y a encore un long chemin a parcourir.
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